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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan 
oleh peneliti memperoleh keterangan bahwa Pendidik sudah 
menggunakan Media pembelajaran berupa gambar dan video. 
sedangkan didalam video hanya terdapat materi saja sehingga 
interaktif antara pendidik dan peserta didik kurang. sementara 
peserta didik kelas V SD/MI membutuhkan media pembelajaran 
yang interaltif kemudian memiliki gambar bergerak, terdapat 
animasi, serta warna yang menarik Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis aplikasi articulate storyline pada pembelajaran 
tematik kelas V SD/MI, untuk mengetahui respon peserta didik dan 
pendidik tentang media interaktif yang dikembangkan di SD/MI. 
Metode penelitian yang digunakan adalah 4D yang terdiri 
dari tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap 
pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate). 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket 
validasi ahli materi, ahli bahasa dan ahli media serta respon 
pendidik dan peserta didik. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 
berbasis aplikasi articulate storyline memperoleh nilai rata-rata 
persentase dari ahli materi mencapai presentase 95% dengan kriteria 
“sangat layak”, ahli bahasa mencapai presentase 94% dengan 
kriteria “sangat layak”, ahli media mencapai presentase sebesar 
97%. penilaian respon pendidik memperoleh presentase sebesar 
88% dengan kriteria sangat layak, tahap uji coba skala kecil 
mendapatkan presentase keseluruhan sebesar 98% dengan kriteria 
sangat layak, uji coba skala besar mendapatkan presentase 
keseluruhan sebesar 95%  dengan kriteria sangat layak. Hal ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 
articulate storyline yang telah peneliti kembangkan telah layak 
digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran.   
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan suatu kegiatan yang dilakukan secara 
sadar dan telah direncanakan untuk mewujudkan suasana belajar dan 
proses pembelajaran. Hal itu dilakukan agar peserta didik dapat 
mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya, guna untuk 
mempersiapkan diri menghadapi lingkungan, serta mampu  
menimbulkan suatu perubahan positif yang ada dalam dirinya agar 
berguna bagi bangsa dan negara. Pendidikan ialah suatu bidang yang 
mengutamakan proses belajar mengajar dalam seluruh aspek 
kegiatanya. Pendidikan diwujudkan sebagai sarana untuk 
meningkatkan kualitas SDM serta memperoleh ilmu pengetahuan 
yang luas. Sebagaimana yang telah dijelaskan dalam Alquran surat 
Al Jatsiyah ayat 13 yang berbunyi:  
 
                        
           
Artinya : “Dan Dia menundukan untukmu apa yang ada di langit 
dan apa yang ada di bumi semuanya, (sebagai rahmat 
dari-Nya). Sesungguhnya yang demikian itu benar-benar 
terdapat tanda-tanda kekuasaan Allah bagi kaum yang 
berpikir.”1(QS.Al Jatsiyah/45:13) 
Sebagaimana yang telah dijelaskan bahwa ayat di atas 
menyatakan bahwa seluruh isi langit dan bumi akan ditundukkan 
oleh Allah SWT bagi umat manusia melalui ilmu pengetahuan, 
diberikan kepada mereka yang mau melibatkan akalnya dan 
menggunakan pikirannya. Ajaran Islam mendorong umatnya untuk 
mencari dan mengembangakan ilmu pengetahuan guna 
kesejahteraan umat, baik lahir maupun batin. Selain Alquran surat 
                                                             
1 Departemen Agama RI, Alquran dan Terjemahannya Al-Aliyy, 
(Bandung: Diponegoro, 2014), h. 399. 
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Al Jatsiyah  ayat 13, ayat lain juga menjelaskan mengenai 
pentingnya ilmu pengetahuan yaitu Alquran surat At-Taubah ayat 
122 yang berbunyi: 
                       
                                
Artinya :“Dan tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya 
(ke medan perang).Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap 
golongan di antara mereka beberapa oranguntuk 
memperdalam pengetahuan mereka tentang agama dan 
untuk memberi peringatan kepada kaumnya apabila 
mereka telah kembali kepadanya, supaya mereka itu 
dapat menjaga dirinya”.
2
 (QS. At Taubah/9:122) 
Berdasarkan penjelasan dari surah At-Taubah ayat 122, 
dijelaskan bahwa ilmu merupakan hal yang penting dalam 
kehidupan karena dengan adanya ilmu kita dapat membedakan hal 
yang berupa kebaikan dan hal yang berupa keburukan dengan ilmu 
kita dapat menjaga diri. Mendapatkan ilmu maka kita harus belajar. 
Manusia merupakan makhluk hidup dengan akal budi memiliki 
potensi untuk terus melakukan pengembangan. Perubahan pada 
manusia terjadi terus menerus, artinya sifat pengembangan manusia 
menunjukkan sisi dinamisnya. Salah satu pengembangan manusia, 
yaitu melalui pendidikan. 
Kurikulum merupakan seperangkat rencana pembelajaran 
yang didalamnya memuat tujuan, isi, bahan ajar, dan metode 
pembelajaran yang semuanya itu digunakan untuk membina siswa 
ke arah perilaku yang diinginkan dan menilai sejauh mana 
perubahan perilaku tersebut telah terjadi pada siswa.
3
Secara umum 
struktur kurikulum mempunyai empat komponen utama, yaitu: 
tujuan, materi/bahan, proses belajar mengajar dan evaluasi. Menurut 
                                                             
2Departemen Agama RI,  Alquran dan Terjemahannya Al-Aliyy, 
(Bandung: Diponegoro, 2013), h. 164. 
3Supardi, Dahlia. Implementasi Dan Inovasi Kurikulum PAUD 2013. 





Qomariyah dalam jurnal tadris, Kurikulum di Indonesia pernah 




Salah satu permasalahan yang sering terjadi pada dunia 
pendidikan yakni penggunaan media ajar yang monoton sehingga 
menimbulkan kebosanan yang dialami peserta didik, terkhusus pada 
jenjang sekolah dasar. Contohnya saja pada saat pembelajaran 
tematik, seharusnya suasana pembelajaran berlangsung secara 
menyenangkan dan tidak menjemukan serta menggunakan media 
ajar yang menarik. Terlebih lagi masih sering kita jumpai pendidik 
yang hanya menggunakan buku pembelajaran sebagai media ajar, 
kurangnya inovasi dari pendidik sehingga peserta didik kurang 
termotivasi serta kurang tertarik dalam pembelajaran tematik. 
Kegiatan belajar mengajar pada konsepnya adalah suatu proses 
komunikasi yang terjadi antara pengantar dan penerima, proses 
komunkasi dapat memungkinkan informasi yang disampaikan oleh 
pendidik akan berbeda penafsiran ketika diterima oleh peserta didik, 
akibatnya kan terjadi kesalahan dalam penerimaan konsep materi 
pembelajaran. Berdasarkan penjelasan tersebut, sudah seharusnya 
dalam penyampaian materi pembelajaran menggunakan sebuah 
media pembelajaran agar pendidik lebih mudah dalam 
menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik untuk 
merangsang pemikiran, perasaan dan perhatian peserta didik untuk 
lebih tertarik dan fokus saat belajar.  
Seperti yang telah kita ketahui, bahwasanya sistem 
pembelajaran pada tingkat sekolah dasar masih dilakukan dengan 
sistem yang manual dengan penggunaan media pembelajaran 
konvensional, seperti buku pembelajaran, dan papan tulis. Agar 
pembelajarandapat berjalan dengan baik, maka perlunya suatu hal 
yang baru untuk membantu proses pembelajaran, yang mudah 
dimengerti peserta didik yaitu dengan konsep perkembangan 
teknologi yang menarik dan menyenangkan. Salah satu jenis media 
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat mengatasi hal tersebut 
                                                             
4 Ismail S.Wekke, Ridha W.Astuti, Kurikulum 2013 di Madrasah 
Ibtidaiyah: Implementasi  di Wilayah Minoritas Muslim,(Tadris: Jurnal Keguruan 
dan Ilmu Tarbiyah 02 (1) (2017) Hal. 34. 
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yakni media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi. Oleh karena 
itu pendidik diharapkan mampu mengoptimalkan sarana yang 
tersedia agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan cara 
memanfaatkan kemajuan teknologi yang pada saat ini, sehingga 
dapat meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia.
5
 
Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat 
pemanfaatan komputer dan internet semakin banyak pula digunakan 
dalam proses pembelajaran. Software articulate storyline adalah 
perangkat lunak yang difungsikan sebagai media komunikasi atau 
presentasi. Media pembelajaran menggunakan software articulate 
storyline tidak kalah menarik dengan media interaktif lainnya seperti 
macromedia flash, adobe flash dan lain sebagainya.6Sebagaimana 
yang telah dikatakan oleh kholifah dan santosa dalam jurnal 
Pendidikan Matematika,Articulate sendiri merupakan salah satu 
aplikasi yang baru diperkenalkan pada tahun 2001. Keahlian dalam 
membuat presentasi terkaitdengan kemampuan teknis dan 
kemampuan seni, serta kolaborasi kedua kemampuan inidapat 
menghasilkan presentasi tutorial yang menarik.
7
 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan 
peneliti pada saat kegiatan pra-penelitian secara daring, pada tanggal 
7 September 2020 di SDN 2 Bumi Arum, dan MI Al-Hikmah 
Bandar Lampung 12 September 2020. Melalui kegiatan wawancara 
kepada pendidik dan penyebaran angket analisis kebutuhan pada 
peserta didik, diperoleh keterangan bahwa Pendidik sudah 
menggunakan Media pembelajaran berupa gambar dan video. 
sedangkan didalam video hanya terdapat materi saja sehingga 
interaktif antara pendidik dan peserta didik kurang. sementara 
peserta didik kelas V SD/MI membutuhkan media pembelajaran 
                                                             
5Fatma sukmawati, “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Biologi SMP 
berbasis android untuk bekal menghadapi UAN di SMP Islam bakti 1 surakarta”. 
Jurnal Teknologi Informasi.Vol. 11 no.31, (maret 2016). Hal 1 
6Saputra Indra Purnama dan I Gusti Putu Asto B. “Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Menggunakan articulate Storyline Pada Mata Pelajaran 
Teknik Elektronikkelas X Tei 1 Di SMK Negeri 2 Probolinggo”, Jurnal Pendidikan 
Teknik Elektro. Volume 03 Nomor 02 Tahun 2014, 275-279, hal. 276 
7Ryan Angga Pratama, “Media Pembelajaran Berbasis Articulate 
Storyline 2 Pada Materi Menggambar Grafik Fungsi Di Smp Patra Dharma 2 
Balikpapan”, Jurnal Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan Dan Ilmu 





yang interaltif kemudian memiliki gambar bergerak, terdapat 
animasi, serta warna yang menarik.
8
 
Melihat dari permasalahan tersebut sudah seharusnya 
diperlukan sebuah solusi yang dapat dijadikan sebagai upaya dalam 
mengatasi permasalahan diatas. Salah satu cara yang dapat ditempuh 
yakni dengan menambah media pembelajaran yang mendukung 
dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang menurut 
peneliti dapat mendukung proses pembelajaran adalah sebuah media 
interaktif berbasis aplikasi articulate storyline, karena dalam 
aplikasi articulate storyline terdapat gambar gambar, icon, animasi 
serta warna yang menarik bagi peserta didik. Maka dari itu peneliti 
tertarik untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang 
interaktif berupa articulate storyline agar proses belajar mengajar 
menjadi optimal dan peserta didik mampu belajar dengan maksimal 
serta tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Penelitian terdahulu dari Mayang Dwinta Trisniarti, 
Pujayanto dengan judul “Pengembangan simulasi rangkaian arus 
bolak-balik berbantuan aplikasi articulate storyline 2 dan adobe 
flash CS 6 sebagai dukungan pembelajaran penting untuk sekolah 
menengah atas”. Hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 
simulasi rangkaian AC Fisika SMA telah kriteria baik berdasarkan 
antarmuka pengguna, yaitu 50% responden menilai cukup, 16,67% 
responden menilai baik, dan 33,33% responden menilai sangat baik. 
Berdasarkan pemeliharaan, yaitu 50% responden menilai cukup, 
20% responden menilai baik, dan 30% responden menilai sangat 
baik. Kemudian berdasarkan usability yaitu 6.67% responden 
menilai baik dan 93,33% menilai sangat baik.
9
 
Berdasarkan hasil penelitian yang terdahulu terbukti bahwa 
dalam penggunaan articulate storylinesebagai media pembelajaran 
memberikan efek yang sangat positif ketika diterapkan pada jenjang 
                                                             
8Pra Penelitian MI Al-Hikmah Bandar Lampung, dan SDN 2 Bumi Arum 
Pringsewu, (Tanggal 7 dan 12 September 2020 ) 
9Mayang Dwinta Trisniarti, Pujayanto, “Pengembangan simulasi 
rangkaian arus bolak-balik berbantuan aplikasi articulate storyline 2 dan adobe 
flash CS 6 sebagai dukungan pembelajaran penting untuk sekolah menengah atas”, 
International Journal of Science and Applied Science: Conference Series Int. J. Sci. 
Appl. Sci.: Conf. Ser. Vol. 1 No. 1 (2017), Hal,11 
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SMA/SMK. Adapun pada penelitian kali ini memiliki perbedaan 
bahwa peneliti akan mengembangkanya pada jenjang SD/MI, 
dengan harapan akan menghasilkan efek yang positif pula, ketika 
digunakan sebagai media pembelajaran, terlebih lagi saat ini belum 
ada pengembangan articulate storyline pada jenjang SD/MI. 
Berdasarkan uraian diatas maka penulis tertarik untuk melakukan 
sebuah penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada 
Pembelajaran Tematik Kelas V SD/MI”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka 
peneliti mengidentifikasi beberapa masalah yang ada diantaranya 
sebagai berikut : 
1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
aplikasi terkhususnarticulate storyline masih jarang sekali 
dilakukan oleh pendidik SD/MI. 
2. Media pembelajaran yang sudah ada masih belum dapat 
menarik minat belajar peserta didik. 
3. Peserta didik kelas V SD/MI secara emosional 
membutuhkan media pembelajaran yang memiliki gambar 
bergerak, terdapat animasi, serta warna yang menarik. 
4. Pendidik belum pernah membuat ataupun mengembangkan 
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi pada 
pembelajaran tematik. 
5. Era globalisasi yang menuntut dunia pendidikan untuk ikut 
serta menyesuaikan perkembangan teknologi sebagai upaya 
peningkatan mutu pendidikan. 
 
C. Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini yakni 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis articulate 
storyline pada tema 6 panas dan perpindahanya di MI Al Hikmah 
Bandar Lampung dan SD Negeri 2 Bumi Arum pada kelas V. 
Penilaian kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, 





kecil pada peserta didik untuk mengetahui respon kemenarikan 
produk yang terlah dikembangkan. 
 
D. Rumusan Masalah 
1. Bagaimanakah proses pengembangan sebuah media 
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi articulate storyline 
pada tema 6 panas dan perpindahanya kelas VSD/MI? 
2. Bagaimanakah kelayakan sebuah media pembelajaran 
interaktif berbasis aplikasi articulate storyline pada tema 6 
panas dan perpindahanya kelas V SD/MI? 
3. Bagaimanakah respon pendidik dan peserta didik terhadap 
sebuah media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 
articulate storyline pada tema 6 panas dan perpindahanya 
kelas VSD/MI? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian 
sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui proses pengembangan sebuah media 
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi articulate storyline 
pada tema 6 panas dan perpindahanya kelas VSD/MI. 
2. Untuk mengetahui kelayakan sebuah media pembelajaran 
interaktif berbasis aplikasi articulate storyline pada tema 6 
panas dan perpindahanya kelas V SD/MI. 
3. Untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik 
terhadap sebuah media pembelajaran interaktif berbasis 
aplikasi articulate storyline pada tema 6 panas dan 
perpindahanya kelas VSD/MI. 
 
F. Manfaat Penelitian  
1. Manfaat teoritis  
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
pengetahuan terutama dalam pembelajaran tematik kelas V 
SD/MI. Serta diharapkan dapat menjadi salah satu inovasi baru 




2. Manfaat Praktis  
a. Bagi peneliti 
Peneliti menjadi termotivasi untuk mengembangkan 
sebuah media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 
articulate storyline pada pembelajaran tematik kelas  V 
SD/MI. 
 
b. Bagi peserta didik 
1) Peseta didik dapat lebih mudah memahami 
pembelajaran tematik dengan menggunakan media 
pembelajaran yang dapat berinteraksi dengan mereka 
2) Meningkatkan minat pesrta didik terhadap 
pembelajaran tematik. 
3) Sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan 
secara individual maupun kolektif. 
c. Bagi pendidik 
1) Media pembelajaran yang bersifat interaktif dapat 
mempermudah pendidik dalam penyampaian materi. 
2) Menjadi motivasi tersendiri bagi pendidik agar 
mengembangkan media pembelajaran sesuai 
kebutuhan. 
3) Memberikan pengetahuan bagi pendidik mengenai 
bahan ajar elektronik berbasis aplikasi yang 
digunakan didalam kelas. 
 
G. Spesifikasi Produk  
1. Media interaktif berbasis aplikasi articulate storyline pada 
pembelajaran tematik kelas V SD/MI. 
2. Media interktif dikembangkan sebagai sarana 
pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik. 
3. Menggunakan bahasa indonesia yang mudah dipahami 
peserta didik. 










A. Metode Pengembangan 
Metode penelitian dan pengembangan atau kata lainya 
Research And Development merupakan sebuah metode penelitian 
yang dilakukan untuk menghasilkan sebuah produk, serta telah diuji 
kelayakan produk tersebut.
10
 Berdasarkan penjelasan diatas, apabila 
hendak menciptakan sebuah produk yang digunakan untuk 
pembelajaran dibutuhkan analisis kebutuhan terlebih dahulu serta 
untuk menguji kelayakan produk tersebut supaya dapat digunakan 
pada pembelajaran, maka diperlukan penilaian produk kepada 
beberapa ahli pendidikan. Pengembangan dalam artian dapat 
dikatakan sebagai kegiatan yang dapat menciptakan suatu produk 
yang berguna. Hal ini sesuai yang disampaikan oleh Wiryokusumo 
bahwasanya pengembagan merupakan suatu kegiatan yang telah 
direncanakan serta dilaksanakan secara sadar dengan penuh 
tanggung jawab yang bertujuan untuk menumbuhkan dan 
memperkenalkan suatu produk tertentu.
11
 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, maka dapat 
disimpukan bahwasanya metode penelitian dan pengembangan ialah 
sebuah kegiatan yang telah tersusun secara terarah dan sistematis 
yang berguna untuk memperbaiki atau menciptakan suatu produk 
pengajaran yang telah diuji kelayakanya agar produk digunakan 
secara efektif dan efisien dalam pembelajaran guna untuk 
meningkatkan kualitas mutu yang terbaik. 
 
B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Sarana yang dapat digunakan untuk menyampaikan sebuah 
informasi pembelajaran disebut dengan media pembelajaran. Media 
pembelajaran ialahsegala sesuatu dapat berupa alat yang berada 
                                                             
10 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 
Kualitatif Dan Rnd), bandung: alfabeta, 2017, hal.8 
11Rizky deczricha fannie, “Pengembangan lembar kerja peserta didik 
(LKPD) berbasis POE (predict, observe,explain) pada materi program linier kelas 
XII SMA”, hal 8-9 
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dilingkungan sekitar, yang berguna untuk membantu serta 
mempermudah penyampaian informasi pada saat proses kegiatan 
belajar mengajar, agar pembelajaran dapat terpenuhi sesuai dengan 
yang telah direncanakan dan berjalan efektif dan efisien.
12
 Media 
pembelajaran dapat dijadikan sebagai perntara untuk menyampaikan 
pesan serta informasi yang berguna bagi peserta didik, karena media 
pembelajaran mampu menarik perhatian dan rasa ingin tahu peserta 
didik terhadap suatu hal yang berkaitan dengan pembelajaran. 
Proses pembelajaran menggunakan banyak sekali alat-alat 
bantu yang sering kita kenal dengan media pembelajaran. Media 
pembelajaran ialahsalah satu kunci sukses pelaksanaan proses 
belajar mengajar di kelas. Pemakaian  media  dalam  proses  belajar  
mengajar  dapat menumbuhkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan 
membawa pengaruh psikologis bagi peserta didik dan penerapan 
media pembelajaran akan memicu suasana  belajar  yang  lebih 
menyenangkan.
13
 Berikut ini adalah Ayat Al-Quran yang 
menjelaskan mengenai media pembelajaran: 
 
تِِ بُِرِ وَِِبِٱۡلبَيِّنََٰ ِِٱلزُّ ِِإلَۡيَك ۡكرََِوأَنَزۡلنَآ َِولََعلَّهُۡمِِٱلذِّ ِإِلَۡيِهۡم َل ِنُزِّ َِما ِِللنَّاِس لِتُبَيَِّن
٤٤ِِيَتَفَكَُّروَنِ
Artinya: “Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. dan 
Kami turunkan kepadamu Al Quran, agar kamu 
menerangkan pada umat manusia apa yang telah 
diturunkan kepada mereka dan supaya mereka 
memikirkan.” (QS Al-An’am ayat 44)14 
 
Penjelasan dari ayat diatas ialah jika seorang pendidik ingin 
menggunakan suatu alat yang digunakan untuk menyampaiakan 
                                                             
12Andi Prastowo, Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 
tematik terpadu implementasi kurikulum 2013 pada SD/MI. (Jakarta, Prenamedia 
Group: 2016) hal 295 
13Nurul Hidayah dan Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Komik Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 
IV MI Nurul Hidayah Roworejo Negerikaton Pesawaran”, (Jurnal Terampil: 
Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar, Vol. 4 Nomor. 1 Juni 2017), hal 35  





sebuah informasi pembelajaran, maka semestinya menggunakan 
media pembelajaran yang dapat   apabila seorang pendidik hendak 
ingin menggunakan media pembelajaran yang mewakili dari 
sebagian materi yang telah disampaikanpada pembelajaran 
sebelumnya. Media pembelajaran digunakan agar peserta didik lebih 
mudah dalam menyerap materi pembelajaran dan lebih semangat 
dalam menerima materi baru. Melihat dari beberapa pemaparan 
diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran bertujuan 
untuk mengefektifitaskan waktu dalam mencapai sebuah tujuan 
pembeljaran. 
2. Fungsi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dapat digunakan pendidik untuk 
meningkatkan motivasi peserta didik pada setiap hal-hal baru, serta 
dapat mendukung dan meyakinkan ilmu pengetahuan pemikiran 
peserta didik agar lebih menghidupkan proses pembelajaran. Selain 
itu media pembelajaran tentunya memiliki beberapa fungsi, 
diantaranya sebagai berikut: 
a. Fungsi atensi  
Berfungsi untuk meningkatkan serta menarik minat 
belajar peserta didik agar mereka terfokuskan pada 
proses pembelajaran yang sedang berlangsung. 
b. fungsi afektif  
Media mampu memberikan suasana yang nyaman bagi 
peserta didik pada saat belajar. Media pembelajaran 
menampilkan gambar atau ilustrasi yang dapat 
mendorong dan membangun sikap peserta didik. 
c. Fungsi kognitif  
Ialah fungsi media pembelajaran yang dimana mampu 
memberikan kemudahan dalam memperkuat konsep 
pengetahuan mereka dengan contoh yang nyata serta 
untuk mencapai kompetensi peserta didik sesuai yang 
diinginkan. 
d. Fungsi kompensatoris 
Merupakan fungsi media pembelajaran yang digunakan 
untuk mendalami materi dan membantu peserta didik 
12 
 




Media pembelajaran muncul dari sebuah komunikasi yang 
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang mengacu pada 
peran pendidikguna untuk membawa pesan atau informasi kepada 
penerimanya.
16
Dalam kegiatan pembelajaran pendidik diharapkan 
mempunyai rencanaterhadap pembelajaran yang akan di lakukan 
termasuk pada media pembelajaran, hal tersebut dikarenakan agar 
media pembelajaran dapat sejalan dan digunakan dengan matri yang 
akan disampaikan. Seperti yang kita ketahui, pada proses kegiatan 
pembelajaran perlu menggunakan strategi untuk mengarahkan 
peserta didik agar tetap fokus pada saat proses pembelajaran. 
Pengunaan media dalam proses pembelajaran bertujuan untuk 
membangkitkan minat belajar, memberikan motivasi, 
menumbuhkan rasa ingin tahu dengan apa yang dilihatnya, dan 
memberikan rangsangan kepada peserta didik untuk ikut dalam 
kegiatan proses belajar dikelas. 
17
Maka dari itu media pembelajaran 
menjadi salah satu bagian yang dapat dimanfaatkan dalam proses 
kegiatan belajar. Berdasarkan penjelasan tersebut salah satu cara 
yang dapat dilakukan untuk meningkatkan minat belajar peserta 
didik yakni dengan menggunakan media pembelajaran.  
 
3. Manfaat Media Pembelajaran  
Menurut Sudjna dan Rifai dalam Syafruddin dan 
Andriantoni menungkapkan bahwa manfaat media pembelajaran 
yaitu: 
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa 
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. 
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya 
sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan 
                                                             
15Ahmad Susanto, “Pengembangan Pembelajaran IPS”. Jakarta: Prenada 
Media Group, Cet-3 Th 2019, Hal.299 
16Muhammad Yaumi, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Jakarta: 
Kencana, 2018) h. 6 
17Nurul Hidayah, Rizka Wahyuni, Anton Tri Hasnanto “Pengembangan 
Media Pembelajaran Gambar Berseri Berbasis Pop-Up Book UntukMeningkatkan 
Keterampilan Menulis Narasi Bahasa Indonesia”, Terampil: Jurnal Pendidikan dan 





memungkinkanya untuk menguasai dan mencapai 
tujuan pembelajaran.  
c. Metode belajar akan lebih bervariasi, tidak semata mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata kata oleh 
guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak 
kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada 
setiap jam pelajaran. 
d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan pembelajaran 
sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi 
juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan 
mendemonstrasi, memerankan dan sebagainya. 18 
Berdasarkan pemaparan diatas mengenai manfaat media 
pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sangat 
bermanfaat bagi pendidik yaitu agar pendidik tidak terlalu kehabisan 
tenaga saat mengajar, maupun bagi siswa agar tidak mudah merasa 
bosan serta siswa juga dapat mengamati, melakukan dan 
mendemonstrasikan media pembelajaran tersebut.Pemerolehan 
pengetahuan dan ketrampilan, perubahan sikap dan perilaku terjadi 
karena adanya interaksi antara pengalaman lama dengan 
pengalaman baru yang pernah dialami sebelumnya. 
 
4. Ciri-ciri Media Pembelajaran  
Media pembelajaran memiliki ciri ciri sebagai mana yang 
telah dikemukakan oleh Gerlach dan Ely dalam Azhar Arsyad, yaitu 
ada tiga ciri mengapa media digunakan dan menjadi alat bantu 
pembelajaran, sebagai berikut: 
a. Ciri fiksasi, menggambarkan kemampuan media 
merekam menyimpan, melestarikan suatu peristiwa atau 
obyek. Hal tersebut dilakukan agar guru dapat 
menggunakanya setiap waktu. 
b. Ciri manipulative, transformasi suatu kejadian atau 
obyek di mungkinkan karena memiliki ciri-ciri 
manipulative, kejadian yang memakan waktu berhari hari 
dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau 3 
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menit.  Hal tersebut dimaksudkan untuk mengefisienkan 
waktu.  
c. Ciri distributive, memungkinkan suatu obyek atau 
kejadian di transformasikan melalui ruang, dan secara 
bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sebagian 
besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relative 
sama mengenai kejadian itu.
19
 
Suatu media pembelajaran memiliki beragam macam dan 
bentuk, akan tetapi tujuanya tetap sama yaitu membantu guru untuk 
mempermudah menyampaikan informasi kepada peserta didik.  
 
C. Pembelajaran Interaktif Articulate Storyline 
1. Pembelajaran Interaktif 
Media interaktif ialah media yang memungkinkan peserta 
didik untuk berinteraksi  dengan media tersebut dengan 
mempraktikan keterampilan yang dimiliki dan menerima timbal 
balik (feedback) terhadap materi yang akan dijelaskan. Kelebihan 
dari media ini adalah berisi perpaduan antara teks, grafis, video dan 
audio yang pastinya akan lebih menarik dan mempermudah 
penyampaian. berikut sertapeserta didik akan lebih besar sehingga 
mampu mempelajari materi secara lebih mendalam yang sesuai 
dengan paradigma konstruktivistik, mendukung individualisasi 
terhadap gaya belajar setiap siswa, yanglebih memadai sehingga 
lebih luas terhadap kondisi siswa, mampu menyimulasikan suatu 
objek yang tidak bisa dihadirkan di dalam kelas. Kelemahan dari 
media ini adalah perlu biaya lebih untuk memproduksi media. 
 
2. Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI) 
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI) 
Multimedia terbagi menjadi dua bagian, yaitu: multimedia 
linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier merupakan suatu 
multimedia yang belum dilengkapi dengan alat pengontrol apapun 
yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini berjalan 
secara sekuensial (berurutan), contohnya TV dan film. Multimedia 
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interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 
selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah pembelajaran 
interaktif, aplikasi game, dan lain lain. Ada beberapa definisi terkait 
multimedia pembelajaran menurut ahli diantaranya: 1) Gabungan 
minimal dua media input atau output, misalnya animasi, video, 
grafik, audio, teks, dan gambar. 2) Perangkat yang mampu membuat 
presentasi bersifat dinamisdan interaktif dengan mengombinasikan 
animasi, video, grafik, audio, teks, dan gambar.
20
 
Multimedia merupakan media yang dapat menggabungkan 
media lebih dari dua unsur yang terdiri atas teks, grafis, foto, audio, 
video dan animasi secara tersusun. Multimedia yang terdiri dari dua 
usur yakni:Multimedia linier yakni multimedia yang tidak 
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat diopresikan 
oleh pengguna. Kemudian multimedia interaktif yakni suatu 
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
digunakan oleh pengguna sehingga dapat memilih untuk proses 
selanjutnya. 
b. Elemen Multimedia 
secara garis besar elemen multimedia dibagi menjadi dua 
yakni elemen multimedia yang tidak berbasis waktu (diskret) dan 
multimedia berbasis waktu (kontinyu). Contoh multimedia yang 
tidak berbasis waktu antara lain teks dan gambar. Semua jenis 
multimedia mempunyai peran yang penting dalam menyajikan 
informasi, karena masing-masing memiliki kekurangan. 
1) Elemen Multimedia Teks  
Teks merupakan elemen multimedia yang paling dasar. 
Teks terdiri atau Gabungan kata yang digunakan untuk 
mengekspresikan suatu pesan atau informasi. Pilihan kata yang 
yang tepat dapat memudahkan untuk menyampaikan pesan 
kepada pengguna. Pemanfaatan teks dalam sajian multimedia 
sangat banyak bahkan dapat dikatakan bahwa hampir setiap 
produk multimedia pasti menggunakan elemen text. Teks sering 
                                                             
20Herman dwi surjono, multimedia pembelajaran interaktif. (UNY 
Pres:Yogyakarta:2017). H 2 
16 
 




2) Elemen Multimedia Gambar 
Gambar merupakan image dua dimensi yang dapat 
dimanipulasi oleh komputer atau laptop misalnya foto grafik 
ilustrasi diagram gambar bermanfaat untuk visualisasikan 
konsep verbal atau abstrak gambar pada elemen multimedia 
digunakan untuk memperjelas penyampaian informasi. 
3) Elemen Multimedia Suara 
Suara merupakan gelombang yang dibangkitkan oleh benda 
bergetar dalam media seperti udara suara cara bisa berupa apa 
suara manusia atau narasi kemudian suara binatang atau benda 
lain atau efek suara. 
4) Elemen Multimedia Animasi 
Animasi merupakan rangkaian gambar yang bergerak secara 
urut guna untuk menyajikan suatu proses tertentu animasi 
merupakan salah satu komponen multimedia yang menarik dan 
banyak digunakan untuk menyajikan materi pembelajaran yang 
sulit. 
5) Elemen Multimedia Vidio 
Video merupakan rekaman kejadian atau peristiwa yang 
berisi urutan gambar bergerak disertai suara video juga lebih 
real dibandingkan animasi dan video membutuhkan tempat 




3. Alat Membuat Multimedia  
a. Authoring Tools  
Digunakan untuk menggabungkan, mengedit, 
mengorganisir elemen-elemen multimedia sehinghga menjadi 
paket multimedia. Berikut ini merupakan beberapa contoh 
authoring yakni: 
1) Berbasis halaman yakni Ms Powerpoint 
2) Berbasis waktu yakni Adobe Flash, Macromedia 
Director 
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3) Berbasis icon yakni Adobe Authorware 
Fiture-fiture yang umumnya ada pada authoring tools yakni: 
1) Fitur editing dan organizing 
2) Fitur programing 
3) Fitur interactivity 
4) Fiture peformance tuning dan playback 
5) Fitur delivery, cross-platform dan internet playability 
6) Alat membuat element multimedia 
b. Creating-Editing Tools 
Alat ini digunakan untuk membuat dan mengedit elemen 




1) Pengolah gambar bitmap: Adobe Photoshop 
2) Pengelola gambar vektor: Corel DRAW 
3) Pengelola suara: Adobe AUDITION 
4) Pengelola vidio: Adobe Premiere 
 
4. Articulate storyline 
Articulate Storyline merupakan sebuah software yang 
digunakan sebagai sarana komunikasi khususnya persentasi dan 
dapat dimanfaat kan sebagai pendukung kegiatan pembelajaran. 
Perangkat  lunak ini memiliki beberapa fitur menarik dibanding 
dengan media interaktif lainnya.
24Articulate Storyline juga 
merupakn sebuah media pembelajaran interaktif yang dibuat oleh 
articulate yang dapat memproyeksikan gambar, video, suara, teks, 
grafik, dan animasi. Hasil produk yang dihasilkan dapat berupa web 
dan aplikasi yang dapat di oprasikan melalui laptop, komputer, 
tablet dan smartphone. Articulate Storyline dapat diterapkan pada 
pembelajran secara non tatap muka atau berbasis e- learning dengan 
optimal, karena articulate storyline dapat digunakan tanpa 
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koneksijaringan internet. Sehingga dapat memperlancar dalam 
proses pembelajaran tanpa ada gangguan jaringan internet.
25
 
Aplikasi Articulate Storyline merupakan Software yang 
diluncurkan tahun 2014, software ini memiliki kemampuan untuk 
dapat menggabungkan slide, flash (swf), video, dan karakter animasi 
menjadi satu. Articulate Storyline menawarkan beberapa template 
yang cukup menarik sehingga dapat mempersingkat waktu 
pembuatan. Tampilannya yang sederhana akan memperudah 
pendidik dalam mengoperasikan. Aplikasi Articulate Storyline 
merupakan sebuah alat (software) e-learning yang berfungsi untuk 
membantu membangun konten (pembelajaran) yang interaktif. 
Berdasarkan penjelasan tersebut perlu dipelajari bagaimana cara 
merencanakan sebuah storyline project,menciptakan sebuah 
presentasi dengan menggunakan semua alat dan elemen 
yangberbeda, bekerja dengan berbagai media seperti audio dan 
video, serta menggunakan fasilitas Storyline quiz kemudian 
publikasikan project yang telah dibuat.
26
 
Articulate Storyline merupakan satu diantara media 
authoring tools yang  dipergunakan sebagai media pembelajaran 
interaktif dengan konten  yang berisi  gabungan teks, gambar, suara, 
grafik, animasi, dan video. Articulate Storylinecukup mudah 
dipelajari oleh pemula, terutama untuk para pendidik yang telah 
memiliki dasar membuat media pembelajaran berbasis power Point. 
Sedangkan bagi pengguna yang sudah mahir, bisa membuat media 
pembelajara yang lebih  interaktif dan powerfull.27Sehingga dapat 
menarik peserta yang mengikuti presentasi tersebut dan Articulate 
Storylinemempunyai kelebihan yang mampu menciptakan presentasi 
menarik serta interaksi yang lebih menyeluruh, variatif dan kreatif. 
Beberapa apa tools yang bisa digunakan pada ada software ini 
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seperti movie,  timeline, picture,  karakter-karakter agar peserta 
didik lebih be interaktsi dengan media.Software Articulate Storyline 
ini sangat menarik dikarenakan memiliki fitur seperti adobe flash 
pada pembuatan animasi tetapi selain itu juga memiliki tampilan 
yang simple. Banyak template yang bisa digunakan untukmembuat 
media pembelajaran yang menarik tampilan yang simple membuat 
pengguna tidakterlalu bingung jika dibandingkan dengan Power 
Point. Software ini mempunyai fitur tombol-tombol seperti 
Zoomtombol next yang melengkapi interaktivitas media ini. fitur-
fitur tersebut dapat dimanfaatkan untuk membuat slide materi 
maupun soal latihan dan kuis. Sebelum menggunakan articulate 
storyline, baiknya di persiapkan terlebih dahulu untuk memastikan 
pc/komputer memenuhi persyaratan untuk instalasi articulate 
storyline. 
 Media pembelajaran articulate storyline merupakan sebagai 
alat alternatif media yang digunakan dari sekian banyak program 
authoring tools, articulate storyline merupakan softwere mix 
programming tools yang dapat membantu para pembuat media 
pembelajaran dari tingkat pemula hingga tingkat expert. Selain itu 
articulate storyline ini berbasis multimedia yaitu perpaduan antara 
brebagai media (format file) yang berupa teks, gambar, grafik, 
sound, animasi, dan video yang dikemas menjadi file digital yang 
digunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan. 
a. Fungsi Media Articulate Storyline 
Dalam aplikasi articulate storyline terdapat beberapa 
fungsi yang sangat bermanfaat dalam membuat media 
pembelajaran berbasis ICT baik digunakan secara online maupun 
offline, diantaranya yakni: 
1. Articulate Storyline Engageyakni digunakan untuk 
mendesain materi pembelajaran interaktif 
2. Articulate Storyline Quiz Makeryakni digunakan untuk 
mendesain soal-soal interaktif yang terdiri dari pilihan 
ganda, esay, menjodohkan, dan sebagainya. 
3. Articulate Storyline Presenter yakni digunakan untuk 
menggabungkan media pembelajaran interaktif yang telah 
dibuat pada articulate storyline. 
20 
 
4. Articulate storyline video encoder yakni digunakan untuk 










 CPU 2 Ghz Processor 
Or Higher (32-Bit Or 
64-Bit) 
 Memory 2 gb 
minimum 
 Available disk 1 gb 
minimum 
 Display 1,280 x 800 
screen resolution or 
higher 
 Multimedia sound 
card, microphone, and 
recording narration 
and vidio 
 Operating System Windows 10 
(32-bit or 64- bit) Windows 8 
(32-bit or 64- bit) Windows 7 
SP1 or later (32-bit or 64-bit) 
Mac OS X 10.6.8 or later with 
Parallels Desktop 7+ or 
Vmware Fusion 4+ 
 .NET Runtime Microsoft .NET 
Framework 4.5.2 or later 
(getsinstalled if not present) 
 Visual C++ Microsoft Visual 
C++ 2017Redistributable 
(gets installed if not present) 
 Adobe Flash Player  
 Adobe Flash Player 10.3 or 
later 
 
b. Kelebihan articulate storyline 
Articulate storyline yang merupakan software authoring 
tools memiliki beberapa persamaan dengan Microsoft Powerpoint 
akan tetapi software ini memiliki beberapa keunggulan dalam 
memproduksi media pembelajaran yang sangat menarik karena 
mempunyai fitur menu yang mudah untuk dapat menambah quiz, 
sehingga saat peserta didik mengoperasikan media mampu 
berinteraksi langsung dan mensimulasikan sebuah materi 
pembelajaran, dan juga produk Articulate Storyline ini bisa 
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dipublikasikan ke berbagai bentuk output yaitu dapat diaplikasikan 
melaui handphone,Laptop,dengan cara di upload ke web ataupun 
dibagikan secara langsung. 
Articulate storyline juga dapat dibuat sendiri dengan mudah, 
baik yang sudah berpengalaman maupun pemula, dapat memasukan 
beberapa bentuk file, seperti power point, flash dan vidio, kemudian 
dapat berbentuk audio dan visual, suara dan gambar bisa dibuat 
didalam articulate storyline, terdapat aplikasi pembuatan quiz tanpa 
meng-import dari file yang berada di luar, memberikan dan 
memberikan konten yang interaktif karena lebih melibatkan peserta 
didik dalam pembelajaran. 
 
c. Kelemahan articulate storyline 
Jika belum memahami konsep awal Powerpoint , banyak 
saat pertama kali menggunakan software ini, para pengguna pemula 
masih bingung harus memulai dari mana. Jika hal ini terjadi, 




d. Kerangka articulate storyline 
Sebuah media yang dibuat menggunakan articulate 
storyline, dapat disebut sebagai sebuah projek. Sebuah projek dalam 
articulate storyline terdiri atas minimal 1 scene. Sedangkan 1 scene 
dapat terdiri atas satu atau lebih slide. Sebuah slide dapat berisi 1 
atau lebih layer yang berisi konten yang akan ditampilkan dalam 
media. Konten ini dapat berupa text, gambar, vidio, audio, atau 
bahkan file animasi atau flash. 
Ketika akan memubuat sebuah projek, makan akan 
ditampilkan sebuah scene yang dapat digunakan untuk menampilkan 
konten melalui slide. Scene ini dapat diberi nama sesuai dengan isi 
slide yang ada didalamnya. Misalnya, scene “splash screen” yang 
berisi tampilan pembukaan media yang dibuat.
31
Jadi scene “splash 
screen” dapat terdiri dari beberapa slide dengan konten berupa judul 
media, nama pembuat dan informasi lain. Dapat ditambahkan 
sebuah scene lagi dengan nama “materi” untuk menampung 
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beberapa slide dengan konten materi pembelajaran. Selain dapat 
ditambahkan sesuai kebutuhan dalam penyusunan media 
pembelajaran. Penggunaan dan penamaan scene yang terstruktur dan 
rapih nantinya akan memudahkan dalam mengaitkan antara slide 
satu dengan yang lainya. 
 
D. Pembelajaran Tematik 
1. Pengertian Pembelajaran Tematik 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia “tematik” 
diaratikan sebagai “berkenaan dengan tema”, dan “tema” sendiri 
berarti “pokok pikiran, dasar cerita (yang dipercakapkan, dipakai 
sebagai dasar mengarang, mengubah sajak, dsb).” Contohnya, tema 
sandiwara ini ialah yang keji dan yang jahat pasti akan kalah oleh 
yang baik dan mulia. Tidak jauh berbeda, pada sumber literatur 
lainnya, seperti yang ditulis oleh Hendro Darmawan, dkk, “tematik” 
diartikan sebagai “mengenai tema” yang pokok.Pendapat lain dari 
Mardianto mengatakan bahwa pembelajaran merupakan proses 
peserta didik mendapatkan ilmu pengetahuan dan ketrampilan. 
Tematik ialah konsep umum yang dapat menggabungkan bagian-
bagian dalam satu hal. Pembelajaran tematik dapat disebut juga 
sebagai kegiatan pembelelajaran yang tidak memisahkan mata 
pelajaran, akan tetapi digabungkan menjadi satu yang disebut 
dengan tema.
32
Pembelajaran tematik merupakan pendekatan 
pembelajaran yang melibatkan beberapa mata pelajaran untuk 
memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik, 
karena berorientasi pada praktek pembelajaran yang sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik.pembelajaran  tematik adalah suatu 
pembelajaran  melibatkan  beberapa mata  pelajaran  untuk  bisa 
memberikan  pengalaman  bermakna  kepada  peserta  didik. Dalam 
cara ini, guru pun harus bisa membangun bagian keterpaduan yaitu 
melalui satu tema. Pembelajaran tematik ini menuntut kreatifitas 
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Pembelajaran tematik secara efektif membantu peserta didik 
menciptakan kesempatan membangun konsep-konsep yang saling 
berkaitan yang diikat oleh satu tema. Dengan demikian, 
pembelajaran tematik memberikan kesempatan pada peserta didik 
untuk memahami masalah yang kompleks yang ada di lingkungan 
sekitarnya dengan pandangan yang utuh. Dengan demikian peserta 
didik diharapkan memiliki kemampuan untuk mengidentifikasi, 




2. Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik mempunyai beberapa karakteristik 
yang dapat dijadikan sebagai pedoman yang akan dikembangkan 
pada proses pembelajaran yakni: a) adanya efisiensi. b) kontekstual. 
c) student centered (berpusat pada peserta didik). d) memberikan 
penglaman langsung kepada peserta didik. e) fleksibel. f) kegiatan 
belajarnya sangat relevan dengan kebutuhan peserta didik. g) 
kegiatan belajar akan lebih bermakna. h) mengembangkan 
ketrampilan berpikir. i) aktif. j) menggunakan prinsip bermain 
sambil belajar. k) mengembangkan komunikasi peserta didik, l) 




3. Prinsip-Prinsip Pembelajaran Tematik 
Penggunaan pembelajaran tematik di SD/MI sejak 
diterapkanya KBK, kemudian ktsp, serta kurikulim 2013 tidak 
terlepas dari harapan besar agar pada saat proses belajar peserta 
didik lebih nyata dan lebih bermakna, peserta didik akan lebih 
mandiri, dan mampu memecahkan masalah yang dihadapinya. 
Sehingga akan terciptanya hasil belajar yang lebih 
                                                             
33Maratul Qiftiyah dan Yuli Yanti,  “Pengembangan Modul Pembelajaran 
Tematik Terintegrasi Dengan Ayat-Ayat Al Qur’an”, (Terampil Jurnal Pendidikan 
Dan Pembelajaran Dasar P-Issn 2355-1925), Hal,. 278 
34Ibid , hal-8 





Pembelajaran tematik juga memiliki prinsip-prinsip yang 
perlu di pahami oleh pendidik yakni: a) pembelajaran 
dikolaborasikan dengan kehidupan sehatri-hari dengan peserta didik. 
b) mempunyai tema sebagai penggabungan dari ketujuh mata 
pelajaran (PPKn, BI, MM, PJOK, SBDB, IPA, IPA, IPS) disekolah. 
c) tempat belajar yang sangat menyenangkan. d) memberikan 
pengalaman yang bermakna kepada peserta didik. e) sebagai 
pembeda antara pelajaran tematik dengan mata pelajaran yang 





4. Tujuan Pembelajaran Tematik 
Tujuan pembelajaran tematik yakni memberikan 
kemudahan bagi peserta didik dalam memahami dan mendalami 
konsep materi yang tergabung dalam tema dan untuk menambah 
semangat belajar. Kementrian pendidikan dan kebudayaan 
menyatakan bahwa tujuan media pembelajaran tematik yakni: a) 
Mudah untuk memusatkan perhatian peserta didik terhadap satu 
tema atau topik tertentu, b) Mempelajari pengetahuan dan 
mengembangkan berbagai kopetensi mata pelajaran dan temayang 
sama, c) Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran yang 
mendalam dan berkesan. d) Mengembangkan kompetensi 
berbahasa lebih baik dengan mengaitkan berbagai mata pelajaran 
yang lain dengan pengalaman perserta didik, e) Lebih bergairah 
untuk belajar karena mereka dapatberkomunikasi dalam situasi 
yang nyata, seperti bercerita, bertanya, menulis sekaligus 
mempelajari pelajaran yang lain, f) Lebih merasakan manfaat dan 
makna belajar karena materi yang disajikan dalam konteks tema 
yang jelas, g) Pendidik dapat menghemat waktu, karena mata 
pelajaran yang disajikan secara terpadu dan dapat dipersiapkan 
sekaligus, h) Sikap dan perilaku peserta didik dapat ditumbuhkan 
kembangkan dengan situasi dan kondisi. 
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5. Pentingnya Pembelajaran Tematik 
Melalui pembelajaran tematik, menjadikan peserta didik 
sebagai pusat pembelajaran. Pembelajaran tematik menekankan 
peserta didik untuk mendapatkan pengetahuan baru serta 
pengalaman baru. Melalui pengalaman langsung peserta didik akan 
mendapatkan sesuatu yang lebih bermakna dalam mengembangkan 
rasa ingin tahu sekaligus menjadi bagian dari ketrampilan 
dikehidupan sehari hari. Kesimpulanya yakni pembelajaran tematik 
sangat penting diterapkan bagi peserta didik SD/MI, agar nantinya 
mereka mampu menjadi peserta didik yang memiliki skill dalam 
sikap pengetahuan dan keterampilanuntuk kehidupan sehari hari. 
38
Tenaga pendidik yang profesional harus selalu mengikuti 
perkembangan zaman dan dapat mengembangkan diri secara terus 
menerus. Pengembangan harus disesuaikan dalam bidang 
profesinya, agar bersinergi dengan tugas dan tanggung jawabnya. 
Undang-undang nomor 14 tahun 2005 tentang Guru dan Dosen 
pada bab IV pasal 10 telah menegaskan tentang kompetensi 
pendidik dan tenaga kependidikan. Kompetensi tersebut, yaitu 




E. Materi Tema 6 Panas dan Perpindahannya 
Materi pembelajaran yang akan dimuat dalam 
pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi articulate 
storyline yakni pada tema Panas dan Perpindahannyakalas V 
SD/MI. Dalam penelitian ini, peneliti akan menyatukan beberapa 
sub tema yang terdapat dalam tema lingkungan sahabat kita yang 
memuat beberapa pembelajaran diantaranya Ppkn, Bahasa 
Indonesia, IPS, IPA dan SBdP. Materi pada sub tema 1 yaitu “Suhu 
dan Kalor” yang menceritakan tentang mencari informasi dan 
memahami lebih rinci tentang ekosistem.. Sub tema 2 yakni materi 
“Perpindahan Kalor di Sekitar kita” yang menceritakan tentang 
tentang rantai makanan dalam sebuah ekosistem. Sub tema 3 yakni 
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materi “Pengaruh Kalor terhadap Kehidupan” yang akan 
menceritakan tentang perbedaan antara simbiosis parasistisme, 
komensalisme, dan mutualisme.Berikut ini merupakan Kompetensi 
Inti (KI) yang seharusnya tercapai dalam pembelajaran: 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama 
yang dianutnya. 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, 
peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan 
keluarga, teman, guru, dan tetangga, dan negara. 
3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, proedural, dan 
metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, 
menanya, dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan kegiatanya, serta 
berbeda-beda yang diumpainya dirumah, diskolah, dan 
tempata bermain.  
4. Menunjukan ketrampilan berpikir dan bertindak kreatif, 
produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. 
Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis dalam 
karya yang estetis, gerakan yang mencerminkan anak sehat, 
dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak sesuai 
dengan tahap perkembanganya. 
 
F. Penelitian Yang Relevan 
Acuan dalam penelitian ini dilakukan oleh beberapa 
penelitian terdahulu, berikut; 
1. Saputra Indra Purnama dan I Gusti Putu Asto dengan Judul 
“pengembangan media pembelajaran interaktif 
menggunakan software Articulate Storyline pada mata 
pelajaran teknik elektronika dasar kelas X Tei 1 Di SMK 
Negeri 2 Probolinggo”. Hasil penelitian menunjukan uji 
kelayakan dan mendapatkan hasil rating sebesar 87%. 
Sedangkan hasil dari respon siswa mendapatkan rating 









2. Ryan Angga Pratama dengan judul “Media pembelajaran 
berbasis articulate storyline 2 pada materi menggambar 
grafik fungsi di SMPPatra Dharma 2 Balikpapan”. Hasil 
penelitian memperoleh nilai persentase 87,35%, Praktis 
dengan persentase 81,53%, dan Efektif dengan sumbangan 
keberhasilan penggunaan media tersebut pada uji coba 
sebesar 90,83% (skala kecil) dan 88,13% (skala besar), hal 
itu menunjukan bahwa media pembelajaran yang 




3. Siti Yumini dan Lusia Rakhmawati dengan judul 
“Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
articulate storyline pada mata diklat teknik elektronika 
dasar di SMKNegeri 1 Jetis Mojokerto”. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 
articulate storyline memperoleh hasil rating 87,2% dan 




4. Mayang Dwinta Trisniarti, Pujayanto dengan judul 
“Pengembangan simulasi rangkaian arus bolak-
balikberbantuan aplikasi articulate storyline 2 dan adobe 
flash CS 6 sebagai dukungan pembelajaran penting untuk 
sekolah menengah atas”. Hasil dari penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa simulasi rangkaian AC Fisika SMA 
telah kriteria baik berdasarkan antarmuka pengguna, yaitu 
50% responden menilai cukup, 16,67% responden menilai 
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baik, dan 33,33% responden menilai sangat baik. 
Berdasarkan pemeliharaan, yaitu 50% responden menilai 
cukup, 20% responden menilai baik, dan 30% responden 
menilai sangat baik. Kemudian berdasarkan usability yaitu 




Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh para peneliti diatas, 
peneliti berminat dan tertarik untuk mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi articulate storyline pada 
pembelajaran tematik kelas V SD/MI. Penelitian ini mempunyai 
kesamaan yakni menggunakan software articulate storyline, namun 
yang membedakan dengan media sebelumnya yakni terdapat fitur 
login dengan mengisi nama lengkap dan nama sekolah yang 
berfungsi untuk database dan media dapat digunakan dalam bentuk 
link sehingga peserta didik tidak perlu untuk mendownload. 
 
G. Kerangka Berpikir  
Media pada dasarnya memiliki manfaat dalam pembelajaran 
yaitu untuk meningkatkan minat belajar peserta didik, karena rasa 
tertarik dan keingintahuan peserta didik terhadap media tersebut. 
Dewasa ini perkembangan arus globalisasi yang semakin pesat, 
menuntut pula proses dalam pembelajaran menggunakan media 
berbasis teknologi, agar pembelajaran lebih praktis, efektif serta 
efisien. Keberadaan suatu media sangat berpengaruh dalam 
pembelajaran, tak terkecuali pada pembelajaran tematik jenjang 
SD/MI. 
Ariculate storyline dirasa cocok apabila gunakan dalam 
pembelajaran tematik jenjang SD/MI, karena media ini berbentuk 
softwareyang memudahkan pendidik menyampaikan informasi 
ataupun pesan kepada peserta didik karena media articulate 
storyline dapat diterapkan pada pembeljaran jarak jauh (non tatap 
muka) atau berbasis e-learning dengan optimal, karena articulate 
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storyline dapat digunakan tanpa koneksi jaringan internet, sehingga 




Media pembelajaran articulate storyline dapat 
dikembangkan sebagai suatu pilihan dalam mengajarkan 
pembeljaaran tematik pada peserta didik kelas V SD/MI, hal itu 
dilakukan agar pembelajaran lebih menarik, tidak membosankan dan 
peserta didik lebih antusias. Articulate Storylinemempunyai 
kelebihan yang mampu menciptakan presentasi menarik serta 
interaksi yang lebih menyeluruh, variatif dan kreatif. Software 
Articulate Storyline ini sangat menarik dikarenakan memiliki fitur 
seperti adobe flash pada pembuatan animasi tetapi selain itu juga 
memiliki tampilan yang simple. 
Media pembelajaran Articulate Storyline dapat 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pendidik dalam materi 
pembelajaran agar berjalan lebih efektif dan komunikatif. Berikut 
ini adalah alur kerangka berfikir penelitian; 
  
                                                             



































 Kurangnya media pembelajaran inovatif yang 
digunakan oleh pendidik 
 Pendidik belum pernah mengembangkan media 
pembelajaran berupa articulate storyline 
 Diperlukanya media yang interaktif serta 
praktis dan inovatif dalam mengemas materi 
 Media articulate storyline dapat menumbuhkan 
rasa ingin tahu peserta didik 
 Media articulate storyline dapat memudahakan 
peserta didik dalam memahami pembelajaran 
tematik 
 Menghasilkan sebuah produk berupa media 
pembelajaran interaktif berbasis articulate 







Ahmad Susanto, “Pengembangan Pembelajaran IPS”. Jakarta: 
Prenada Media Group, Cet-3 Th 2019 
Amiroh, Mahir Membuat Media Interaktif Articulate Storyline. 
(Jombang:Cipta Artha Media) 2019 
Andi Prastowo, Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran 
(RPP) tematik terpadu implementasi kurikulum 2013 pada 
SD/MI. (Jakarta, Prenamedia Group: 2016) 
_____________, Pengembangan Bahan Ajar Tematik ( Jakarta: PT. 
Fajar Interpratama Mandiri, 2016) 
Ardian Asyhari, Helda Silvia,”Pengembangan Media Pembelajaran 
Berupa Buletin Dalam Bentuk Buku Saku Untuk 
Pembelajaran Ipa Terpadu”, (Jurnal Ilmiah Pendidikan 
Fisika Al-BiRuNi 05 (1) (2016) 
Azhar Arzyad, Media Pembelajaran Edisi Reisi, Cet Ke-20, 
(Jakarta: Rajawali Pers,2017) 
BSNP, Panduan Pembuatan Angket 
Darnawati.dkk. Pemberdayaan Guru Melalui Pengembangan 
Multimedia Pembelajaran Interaktif Dengan Aplikasi 
Articulate Storyline. Amal Ilmiah (Jurnal Pengabdian 
Kepada Masyarakat, 1 (1) (2019) 
Departemen Agama RI,  Alquran dan Terjemahannya Al-Aliyy, 
(Bandung: Diponegoro, 2016) 
Dian Kristanti Dan Sri Julia, “Pengembangan Perangkat 
Pembelajaran Matematika Model 4-D Untuk Kelas Inklusi 
Sebagai Upaya Meningkatkan Minat Belajar Siswa”, 
(Jurnal Maju, Volume 4 No. 1,Maret 2017 Issn: 2355-3782) 
78 
 
Dian Kurniawan dan Sinta Verawati Dewi, “Pengembangan 
Perangkat Pembelajaran Dengan Media Screencasto-Matic 
Mata Kuliah Kalkulus 2 Menggunakan Model4-D 
Thiagarajan:, Jurnal Siliwangi Vol. 3. No.1, 2017  Seri 
Pendidikan Issn 2476-9312 
Dony andriansyah, “Pengembangan Kualitas System Informasi 
System Management Menggunakan Standart  ISO 9126-1” 
(Jurnal Speed: Sentra Penelitian Engineering Dan Edukasi 
Volume 9 Nomor 1 Tahun 2017) 
Endang W.Winarni, Teori Dan Praktik Penelitian Kuantitatif, 
Kualitatif, Penelitian Tindakan Kelas (PTK), Research And 
Development (R&D). Cet-1, Jakarta:Bumi aksara, 2018 
Fatma sukmawati, “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Biologi 
SMP berbasis android untuk bekal menghadapi UAN di 
SMP Islam bakti 1 surakarta”. Jurnal Teknologi Informasi. 
Vol. 11 no.31, (maret 2016) 
Heny Kusumawati, Lingkungan Sahabat Kita : buku guru/ 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.-- Edisi Revisi, 
Jakarta : Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017 
Herman Dwi Sarjono, Multimedia Pembelajaran Interaktif. 
(Yogyakarta:UNY Press) 2017 
Hesta Rafmana, Umi Chotimah, Alfiandra, “Pengembangan 
Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline Untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 
Pkn Kelas XI di SMA Srijaya Negara Palembang”, Jurnal 
Bhinneka Tunggal Ika, Volume 5, Nomor 1, Mei 2018 
Ismail S.Wekke, Ridha W.Astuti, Kurikulum 2013 di Madrasah 
Ibtidaiyah: Implementasi  di Wilayah Minoritas Muslim, 





Maulana Arafat Lubis Dan Nashran Azizan, Pembelajaran Tematik 
SD/MI. (Yogyakarta:Penerbit Samudra Biru) 2019 
Mayang Dwinta Trisniarti, Pujayanto, “Pengembangan simulasi 
rangkaian arus bolak-balik berbantuan aplikasi articulate 
storyline 2 dan adobe flash CS 6 sebagai dukungan 
pembelajaran penting untuk sekolah menengah atas”, 
International Journal of Science and Applied Science: 
Conference Series Int. J. Sci. Appl. Sci.: Conf. Ser. Vol. 1 
No. 1 (2017) 
Mayang Dwinta Trisniarti, Pujayanto, “Pengembangan simulasi 
rangkaian arus bolak-balik berbantuan aplikasi articulate 
storyline 2 dan adobe flash CS 6 sebagai dukungan 
pembelajaran penting untuk sekolah menengah atas”, 
International Journal of Science and Applied Science: 
Conference Series Int. J. Sci. Appl. Sci.: Conf. Ser. 
Minkova,Yoana. Contemporary Multimedia Authoring Tools. 
International Journal of Engineering Science and 
Computing, VOL.6 No. 10 (2016) 
Muhammad Yaumi, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Jakarta: 
Kencana, 2018) 
Nurul Hidayah dan Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Komik Pada Mata Pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial Kelas IV MI Nurul Hidayah Roworejo 
Negerikaton Pesawaran”, (Jurnal Terampil: Pendidikan 
Dan Pembelajaran Dasar, Vol. 4 Nomor. 1 Juni 2017) 
Punaji Setyosari, “Metodologi Penelitian Pendidikan Dan 
Pengembangan”, Jakarta, Prenamedia Group. cet.ke-4:2016 
Purnama, S. I., & Asto B, I Gusti Putu. Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Menggunakan Software Articulate 
Storyline pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika Dasar 
80 
 
Kelas X TEI 1 Di SMK Negeri 2 Probolinggo. Jurnal 
Pendidikan Teknik Elektro, 3(2) (2017) 
Rizky deczricha fannie, “Pengembangan lembar kerja peserta didik 
(LKPD) berbasis POE (predict, observe,explain) pada 
materi program linier kelas XII SMA” Jurnal Pendidikan 
Matematika. Volume 03 Nomor 02 Tahun 2017. 
Ryan Angga Pratama, “Media Pembelajaran Berbasis Articulate 
Storyline 2 Pada Materi Menggambar Grafik Fungsi Di Smp 
Patra Dharma 2 Balikpapan”, Jurnal Pendidikan 
Matematika, Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan, Vol. 
7, No. 1 : 19-35 Maret 2018 
Ryan Angga Pratama, “Media Pembelajaran Berbasis Articulate 
Storyline 2 Pada Materi Menggambar Grafik Fungsi Di Smp 
Patra Dharma 2 Balikpapan”, Jurnal Pendidikan 
Matematika. Volume 03 Nomor 02 Tahun 2017. 
Saputra Indra Purnama dan I Gusti Putu Asto, “Pengembangan 
Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Software 
Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran Teknik 
Elektronika Dasar Kelas X Tei 1 Di Smk Negeri 2 
Probolinggo”, Jurnal Pendidikan Teknik Elektro. Volume 03 
Nomor 02 Tahun 2016. 
Siti Yumini  Dan Lusia Rakhmawati, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada 
Mata Diklat Teknik Elektronika Dasar Di SMK Negeri 1 
Jetis Mojokerto. Vol. 1 No. 1 (2017) 
Siti Yumini, Lusia Rakhmawati, “ Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada 
Mata Diklat Teknik Elektronika Dasar Di Smk Negeri 1 
Jetis Mojokerto”, Jurnal Pendidikan Teknik Elektro. 





Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 
Kualitatif Dan Rnd), (Bandung: Alfabeta, Cet-25 Maret, 
2017) 
Supardi, Dahlia. Implementasi Dan Inovasi Kurikulum PAUD 2013. 
(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2017) 
Swaditya Rizki And Nego Linuhung, “Pengembangan Bahan Ajar 
Program Linear Berbasis Kontekstual dan ICT”, Aksioma 
Jurnal Of Mathematics Educations 5, No.2 (January 3, 
2017) 
Syafrudin Nurdin dan Andriantoni, Kurikulum Dan Pembelajaran, 
(Ed.1 Cet.1 Jakarta: Rajawali Pers, 2016) 
Trianto, Model Pembelajaran Terpadu Konsep, Strategi Dan 
Implementasi Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidik. 
(Jakarta: Bumi Aksara, 2018) 
 
  
